TRABAJO DEL CABALLO
CHICLAYO, 26 DE MAYO DEL 2005

Se tiene un tablero de ajedrez en el cual tenemos una ficha que debe moverse según los movimientos del caballo, esta ficha se pondrá en cualquier ubicación del tablero y tendrá que moverse a la esquina más lejana de la ubicación en donde se la dejó inicialmente.

Se pide realizar un Seudocódigo que permita mostrar:

1) La esquina más lejana

2) La ruta que siguió la pieza según los movimientos permitidos para el caballo en el juego de ajedrez.

3) Cuantos saltos necesita el caballo para llegar a ese lugar

Sugerencias:

· Tomar al tablero de ajedrez como un plano cartesiano donde cada casilla represente una coordenada.

· Tenga en cuenta que el salto más conveniente es 2 en dirección vertical y 1 horizontal

Consideraciones:

· El Pseudocódigo debe considerar los valores límite de las coordenadas, para evitar que la pieza se salga del tablero.
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